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Abstract. This paper examines the impact of the Introduction to Computing
discipline on the extension project Mermãs Digitais at IFMA - Campus
Imperatriz. The study investigated the effectiveness of different teaching
methodologies, such as gamification, project-based learning, and
collaborative learning, in promoting engagement and learning among female
students. Using a descriptive qualitative method, 20 questionnaire responses
from participants were collected and analyzed. The results indicated a
positive reception of the teaching methodologies and curriculum structure
used, highlighting the effectiveness of practical projects and gamification.

Resumo. Este artigo examina o impacto da disciplina de Introdução à
Computação no projeto de extensão Mermãs Digitais do IFMA - Campus
Imperatriz. O estudo investigou a eficácia de diferentes metodologias de
ensino, como gamificação, aprendizagem baseada em projetos e
colaborativa, na promoção do engajamento e aprendizado das alunas.
Utilizando método qualitativo descritivo, foram coletadas e analisadas 20
respostas de questionários respondidos pelas participantes. Os resultados
indicaram uma recepção positiva das metodologias de ensino e da estrutura
curricular utilizada, destacando a eficácia de projetos práticos e
gamificação.

1. Introdução

Apesar do contínuo crescimento e avanços na área de computação, a igualdade de
gênero ainda é um desafio significativo. Embora as mulheres tenham conquistado
progressos notáveis, ainda há obstáculos que limitam sua representatividade no campo
[Grossi et al., 2016]. Esse cenário discrepante se mostra ainda mais grave na área de
desenvolvimento, no qual apenas 5% dos profissionais são mulheres. No Brasil, essa
disparidade não é diferente: a cada 100 desenvolvedores, apenas 6 são mulheres
[JetBrains 2023].

Nesse sentido, surge como resposta a essa demanda o curso de Formação Inicial
e Continuada em Programação Web, promovido pelo projeto de extensão Mermãs
Digitais, do Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia do Maranhão (IFMA),
Campus Imperatriz. A disciplina de Introdução à Computação, objeto de análise desta



pesquisa, representa a primeira etap a desse curso, proporcionando às alunas uma
imersão inicial no vasto universo da computação e em suas diversas áreas de atuação.

Este estudo visa aprofundar a compreensão da experiência educacional
proporcionada pela disciplina, com foco na iniciação de futuras profissionais na
formação em Desenvolvimento Web. A pesquisa aborda as nuances e desafios presentes
nesse processo, com o objetivo de identificar e analisar as estratégias pedagógicas
eficazes para auxiliar tutores das áreas de STEM (Ciência, Tecnologia, Engenharia e
Matemática) no desenvolvimento de suas atividades em oficinas e ações similares.
Considerando as características e necessidades específicas desse público, almeja-se uma
compreensão mais profunda dos desafios e oportunidades na formação de mulheres,
contribuindo assim para a produção de conhecimento científico relevante para a área de
educação em computação.

Para tanto, esse artigo apresenta na seção 2 o cenário que motivou a criação do
curso, detalham-se as metodologias utilizadas na seção 3, apresentam-se os resultados
obtidos e as percepções das alunas participantes por meio de seus relatos na seção 4, e
por fim, na seção 5 as considerações finais da pesquisa.

2. Metodologia

A metodologia deste estudo adotou uma abordagem qualitativa descritiva para analisar o
impacto da disciplina e investigar o interesse das alunas pela tecnologia. Os dados foram
coletados por meio de questionários aplicados a uma amostra de 20 alunas, selecionadas
de uma turma de 42, após a conclusão da disciplina.

As aulas ocorreram no Laboratório de Ciência da Computação do Campus,
oferecendo um ambiente propício para o aprendizado prático, com 40 computadores
disponíveis e recursos audiovisuais1. A disciplina foi planejada para oferecer uma
formação abrangente e prática a alunas do ensino médio da rede pública, com idades
entre 14 e 18 anos, selecionadas por meio de processo seletivo da instituição.

Ao longo de cinco meses, as alunas foram expostas a uma variedade de
conteúdos relacionados à computação, com foco em desenvolvimento web. Esta edição
da disciplina apresentou uma mudança significativa em relação à edição anterior,
anteriormente descrita por Oliveira et al. (2023), que era oferecida no formato de uma
oficina de Manutenção de Hardware com 12 horas de duração. O novo formato consistiu
em 15 aulas de duas horas cada, totalizando 30 horas, com o apoio de uma equipe de
monitores composta por acadêmicos do curso de Ciência da Computação do campus.
Essa alteração teve como objetivo proporcionar uma base mais sólida e abrangente às
alunas, preparando-as para as etapas subsequentes do curso.

2.1. Estrutura Curricular

A estrutura curricular da disciplina foi cuidadosamente planejada com base nas
diretrizes da Sociedade Brasileira de Computação (SBC) [SBC 2019], da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) [Brasil 2016] e da Estrutura Curricular da Association for
Computing Machinery (K–12 Computer Science Framework 2016). Dividida em três

1 Slides utilizados em aula
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módulos distintos: "Noções Básicas de Informática", "Redes de Computadores" e
"Segurança da Informação", conforme a Tabela 1, proporcionando uma progressão
lógica no aprendizado das alunas. Todos os conceitos foram compilados em uma
apostila2 desenvolvida internamente para estudo e consulta.

O módulo "Noções Básicas de Informática" introduz as alunas aos conceitos
fundamentais da computação, como hardware, software e sistemas operacionais. Essa
base é crucial para estabelecer modelos mentais sólidos e compreender as abstrações
computacionais [SBC 2019; Brasil 2016]. No módulo "Redes de Computadores", foram
abordadas a estrutura e o funcionamento da Internet, capacitando as alunas a
compreender as comunicações digitais, uma habilidade vital na sociedade
contemporânea [SBC 2019; K–12 Computer Science Framework 2016]. Já o módulo
"Segurança da Informação" concentrou-se na proteção contra malwares, segurança
online e práticas para navegação segura, conscientizando as alunas sobre a importância
da segurança digital e promovendo uma postura crítica e responsável em relação ao uso
da tecnologia [SBC 2019; K–12 Computer Science Framework 2016].

Tabela 1. Tabela de conteúdos e tópicos abordados na disciplina.

2.2. Metodologias de Ensino

A metodologia de ensino adotada no projeto incluiu técnicas de gamificação,
Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL) e atividades colaborativas, conforme
indicado por Silva (2021), Bacich e Moran (2018), e Alves et al. (2017). Ferramentas
como Kahoot e quizes interativos foram usadas para melhorar o aprendizado e engajar
as alunas, incorporando desafios, recompensas e objetivos claros. Estudos de Silva,
Oliveira e Martins (2019), e Martins & Gouveia (2019) mostram que essas abordagens
aumentam o foco e engajamento, refletindo em melhorias nas notas.

As aulas teóricas abordaram conceitos de hardware, redes e segurança da
informação, enquanto as práticas aplicaram esses conceitos em cenários reais. A
gamificação utilizou questionários interativos, dinâmicas bonificadas com prêmios,
como chocolates e impressões 3D, e rankings de atividades, destacando o Kahoot como

2 Apostila de Introdução à Computação
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ferramenta principal para tornar as aulas mais dinâmicas e interativas. Questionários ao
final de cada módulo ajudaram a fixar o conteúdo estudado.

Métodos colaborativos, fundamentais para o ensino de computação para
meninas, foram empregados para desenvolver habilidades em conjunto, superar desafios
e construir soluções colaborativamente. Segundo Alves et al. (2017), essa abordagem
promove um ambiente motivador, favorecendo o desenvolvimento de habilidades
sociais, como trabalho em equipe e comunicação eficaz, além de estimular o
pensamento crítico e o raciocínio lógico.

2.3. Projetos desenvolvidos

Durante o primeiro projeto, Montagem do PC Ideal, as alunas foram
capacitadas a identificar diferentes perfis de computadores conforme as necessidades do
usuário final, como para escritório, jogos e estudos. Realizado em grupo, o projeto
fortaleceu a educação colaborativa. As alunas elaboraram apresentações em slides e
realizaram um seminário para detalhar as escolhas de hardware, orçamento e a
compatibilidade dos componentes, como mostrado na Figura 1.

Já o projeto Montagem e Manutenção de Computadores, ilustrado na Figura
2, proporcionou às alunas uma experiência prática na montagem e manutenção de
computadores de mesa, visando a compreensão dos componentes de hardware e o
desenvolvimento de habilidades técnicas. Durante a atividade, as alunas adquiriram
conhecimentos sobre os diferentes componentes de hardware, suas funções e integração
para formar um sistema funcional. A abordagem prática permitiu a aplicação tangível
dos conceitos teóricos, com o suporte crucial dos monitores para esclarecer dúvidas.

No projeto Criando Senhas Fortes e Gerenciando Senhas, as alunas foram
orientadas a desenvolver senhas robustas e a administrá-las com segurança, seguindo
técnicas eficazes como recomendado em Araújo et al. (2016). Elas aprenderam a
incorporar palavras, passphrases, acrônimos e sequências de caracteres desordenados
para criar senhas resistentes. Durante a atividade, a relevância da segurança online foi
destacada, especialmente após relatos de invasões de contas privadas e a identificação de
senhas fracas fornecidas pelas alunas.

Durante o último projeto desenvolvido na disciplina, Identificando E-mails de
Phishing, as alunas foram capacitadas a identificar e-mails maliciosos, uma técnica
cibercriminosa em ascensão que tem em vista enganar os usuários, levando-os a revelar
informações pessoais, por meio de mensagens fraudulentas [Vazhayil et al. 2018].

Figura 1. Montagem do PC Ideal. Figura 2. Montagem de computador.



Durante a atividade, as alunas foram expostas a exemplos de e-mails suspeitos e
orientadas a adotar práticas seguras de navegação na internet, visando fortalecer sua
postura defensiva contra esses tipos de ataques.

Considerações finais

Os resultados e discussões evidenciam a eficácia do curso em programação web,
destacando a importância das atividades práticas, como montagem de computadores e
configuração de redes locais, para a aplicação direta do conhecimento teórico. O
aumento do interesse das alunas em áreas como manutenção de máquinas e segurança
da informação reflete uma conscientização crescente sobre temas atuais.

As notas das alunas mostram um desempenho geral satisfatório, com médias
elevadas nas disciplinas. A satisfação com a disciplina foi alta, com a maioria das alunas
se considerando "Muito Satisfeitas" ou "Satisfeitas", destacando a utilidade das
atividades práticas para compreensão do conteúdo. Apesar dos elogios à qualidade das
aulas e ao suporte oferecido, foram apontadas sugestões de melhoria na infraestrutura
do campus e na utilização de softwares em português. A variação nas respostas sobre o
nível de confiança nas habilidades adquiridas sugere oportunidades de melhoria para
garantir a confiança de todas as alunas em suas habilidades.

Portanto, a disciplina proporcionou uma experiência enriquecedora e eficaz,
estabelecendo uma base sólida para a formação em programação web. Apesar dos
resultados positivos, foram identificadas áreas de melhoria, como problemas
relacionados à infraestrutura tecnológica e à barreira linguística.
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